CREATiViTATEA si STiMULAREA COMPORTAMENTULUi CREATiV 13 1 Notiuni introductive Este frecvent vehiculata ideea ca actul creatiei este un fapt ocazional pe care il manifesta un numar restrans de artisti si inventatori geniali, in marile momente de inspiratie in fapt, noi toti suntem creativi zilnic Ori de cate ori o problema este rezolvata intr-o maniera inedita, descoperim o noua utilitate a unui obiect banal sau ne lasam purtati ideativ intr-o lume nemaiintalnita, de atatea ori este implicata intr-un anumit grad si creativitatea Dupa cum afirma Vagotski (1963), "tot ceea ce depaseste in viata de toate zilele limitele rutinei si cuprinde macar un dram de noutate poate fi numit proces creator" Fiind o rezultanta a functionarii optime a intregii personalitati, creativitatea reprezinta totodata sinteza unor factori multipli de natura intelectuala si aptitudinala Nu trebuie insa minimalizat rolul factorilor motivationali, emotionali si cu precadere ai celor atitudinali in dinamica procesului creativ Creativitatea vizeaza abilitatea de rezolvare a problemelor intr-un mod original, competent si adaptativ Oamenii creativi tind sa-si manifeste aceasta caracteristica intr-un domeniu specific Dupa cum exista multiple tipuri de inteligenta, deosebim si numeroase tipuri de creativitate (Gardner, 1984) in scopul maximizarii potentialului creativ in scoala, este necesar sa fie inteleasa natura de tip "puzzle" a procesului creativ Una dintre principalele motivatii pentru care neam propus abordarea domeniului creativitatii o constituie intentia de a oferi cateva principii si proceduri, care sa faciliteze stimularea inventivitatii elevilor in cat mai multe aspecte ale vietii scolare Activitatea creativa este una dintre cele mai mari provocari ale vietii si, implicit, atrage dupa sine cele mai mari recompense 13 2 Mituri despre creativitate in jurul conceptului de creativitate s-a tesut o intreaga mitologie Un mit reprezinta o conceptie eronata despre un anumit lucru, eveniment, persoana etc El ia nastere pe baza sedimentarii unor clisee si a unor prejudecati impartasite de o anumita comunitate umana Semnalam cateva dintre miturile cel mai frecvent vehiculate, referitoare la procesul creatiei, precum si argumentele care subliniaza vulnerabilitatea si falsitatea lor 1) ideile creative sunt in exclusivitate produsele inspiratiei iluminatorii Cercetarile arata insa ca, in orice domeniu, ideile creatoare sunt rezultatul unui efort sustinut, precum si al unei angajari de durata in activitate De exemplu, Edison sustine ca geniul si implicit creativitatea inseamna 99% transpiratie si 1% inspiratie 2) Creativitatea solicita un nivel deosebit de ridicat al inteligentei Mai multe studii atesta faptul ca inteligenta si creativitatea sunt fenomene relativ independente in general, profesorii agreeaza si prefera elevii inteligenti (dar care sunt conformisti) elevilor creativi, dar nonconformisti Walach & Kogan (1965) descriu, in randul elevilor, patru categorii de combinatii posibile intre cele doua dimensiuni ale personalitatii: creativitatea si inteligenta Astfel, deosebim: (a) Copii cu nivel de creativitate inalt si cu inteligenta ridicata (b) Copii cu nivel de creativitate inalt, dar cu inteligenta modesta Este cea mai dezavantajata categorie de elevi din scoala Frecvent, acesti elevi prezinta probleme de adaptare, pentru ca sunt deficitari sub raportul inteligentei aptitudinea cea mai apreciata in scoala De asemenea, ei sunt in conflict cu scoala si deseori cu ei insisi Se simt inadecvati si fara valoare, dar sunt capabili de performante superioare intr-un mediu lipsit de stres De aceea, 1 mentinerea unui climat favorabil in clasa va constitui un factor stimulativ pentru ei (c) Copii cu nivel de creativitate modest si cu inteligenta ridicata Acesti elevi sunt in general dependenti de performantele scolare Ei lupta pentru obtinerea unei recunoasteri academice traditionale, dar sufera serios cand esueaza in obtinerea de note mari (d) Copii cu un nivel de creativitate modest si cu inteligenta modesta Acestia se vor angaja in activitati cu caracter defensiv, incercand pe cat posibil sa eludeze mediul scolar, perceput la modul negativ Creativitatea evolueaza direct proportional cu nivelul inteligentei doar pana la un anumit punct (un coeficient de inteligenta de aproximativ 120), dupa care cele doua dimensiuni evolueaza pe traiectorii relativ independente (Torrance, 1962) 3) Randamentul scolar reprezinta principalul indicator al creativitatii la elevi Aceasta afirmatie este discutabila, datorita imaginii-sablon a elevului model in scoala Acest elev model este acela care stie sa expuna riguros opinia profesorului si sa redea fidel manualul, avand note maxime la toate materiile in consecinta, este putin probabil ca elevii cu note foarte mari sa fie si foarte creativi Prin urmare, un segment important al categoriei elevilor creativi va fi deficitar prin raportare la capacitatile cele mai valorizate in scoala Spre exemplu, nume de genii ca: Verdi, Einstein, Hegel, Leibnitz au fost pe parcursul scolii elevi mediocri 4) Creativitatea este o capacitate psihica omogena si unitara Creativitatea exista doar in forme specifice Distingem, astfel, o creativitate stiintifica, una tehnica, o creativitate artistica, o creativitatea sociala etc Altfel spus, toate formele de creativitate dispun de caracteristici comune (originalitate, flexibilitate), alaturi de care se intalnesc trasaturi specifice domeniului in care se manifesta De exemplu, un elev creativ la literatura nu va manifesta cu necesitate un comportament creativ in gasirea unor solutii inedite la problemele de fizica 5) Creativitatea cunoaste o evolutie continua Exista in viata unui individ perioade de creativitate maxima, dupa cum exista si perioade de eficienta creativa mai modesta De exemplu, un elev, dupa o perioada de maxima creativitate literara, poate fi alarmat de momentele ulterioare lipsite de inspiratie, considerandu-le indiciul unui posibil declin intelectual 6) Creativitatea, similar inteligentei, este o trasatura nemodificabila in timp, consistenta de la o situatie la alta Cercetarile ne semnaleaza insa faptul ca experientele, precum si evenimentele survenite in mediul de viata al persoanei ii afecteaza acesteia comportamentul creativ Maltzman ( 1960) studiaza educabilitatea comportamentului creativ, pe baza performantelor obtinute de subiecti la unele teste de originalitate El a conceput o serie de experimente de antrenament al comportamentului original la elevi Ulterior, a evaluat efectele antrenamentului, pe baza unor raspunsuri neuzuale formulate de catre elevi la problemele oferite Elevii antrenati au obtinut scoruri semnificativ mai mari, comparativ cu cei neantrenati la un test inedit de originalitate S-a constatat persistenta in timp a efectelor sedintelor de training Conchidem ca un mediu ce provoaca si, in acelasi timp, recompenseaza comportamentul creativ poate facilita aparitia unor comportamente originale si in alte sarcini decat cele pentru care a fost antrenata o persoana 13 3 Abordarea creativitatii Consecutiv demitizarii acestor clisee de gandire, vom incerca o analiza a principalelor dimensiuni ale creativitatii Cele mai importante aspecte psihologice ale conceptului de creativitate sunt: procesul creativ, produsul creativ si personalitatea creatoare 2 Procesul creativ Una dintre problemele care-i preocupa pe psihologi vizeaza modalitatea in care ia nastere o idee creativa Ce se intampla inainte ca aceasta idee sa fie elaboratặ? Care sunt etapele actului creatiei? Pentru a raspunde la intrebarile formulate mai sus, pornim de la constatarile majoritatii cercetatorilor in domeniu, care sustin prezenta unei anumite stadialitati a procesului creativ, precum si faptul ca succesiunea acestor stadii este relativ similara atat in situatia creativitatii stiintifice, cat si in aceea a creativitatii artistice Uneori, pentru a fi creativi trebuie sa fim necritici, liberi, spontani, alteori analitici, depunand un efort sustinut de cautare a unor solutii inedite Analiza comparativa a mai multor modele vizand desfasurarea procesului creativ l-a condus pe Wallas (1926) la ideea ca numarul de stadii ale creativitatii stiintifice poate fi redus la patru: stadiul pregatitor, stadiul incubatiei, stadiul iluminarii si stadiul verificarii Orice proces de creatie incepe prin sesizarea unei probleme Sesizarea problemei genereaza o stare de indoiala, care devine mobilul activitatii de analiza si de cautare a solutiei Exista cazuri in care pregatirea se incheie fara a se ajunge la o solutie definitiva, cand toate posibilitatile au fost epuizate De exemplu, zecile de variante ale unui creator liric, care potriveste cuvintele si efectele poetice pentru a concepe un poem, sau incercarile recurente ale unui elev in vederea redactarii unei nuvele Faza urmatoare consta intr-o perioada de asteptare, aparent pasiva, cand se revine in mod inconstient asupra problemei - faza de incubatie Eforturile constiente de rezolvare a unei probleme insurmontabile creeaza un sentiment acut de frustrare Aceasta traire face ca gandurile legate de problema respectiva sa fie deplasate in inconstient Una dintre particularitatile activitatii inconstiente o constituie aparitia necontrolata a asociatiilor si a analogiilor Poincare descrie expulzarea electronilor din atom in timpul ciocnirile nucleare, recurgand la o analogie - o imagine care i-a venit in somn: o femeie calare pe un cal evolueaza in arena unui circ Se opreste brusc si florile pe care le tine in mana zboara in public Ramanea doar transpunerea acestei idei in limbajul mecanicii cuantice in scopul facilitarii procesului intuitiv este recomandat ca, cel putin pentru un timp, sa facem abstractie de dificultati pentru a ne abandona fanteziei O metoda eficace de invatare a acestei stari de abandon consta in dezvoltarea la elevi a capacitatii de alternanta a eforturilor constiente cu cele intuitive in acest scop, se poate recurge la realizarea unor lectii improvizate Pe parcursul derularii lor, profesorul poate sa identifice cu ajutorul elevilor solutii posibile si chiar fanteziste la probleme noi chiar si pentru el insusi in felul acesta, elevii vor fi provocati sa formuleze intrebari si opinii personale si chiar sa provoace anumite dispute Aceste activitati sunt eficiente, nu atat in privinta deprinderii procedeelor tehnice, cat in parcurgerea impreuna cu persoana adulta a intregului drum sinuos de solutionare Se poate vorbi in acest caz de o focalizare preponderenta pe proces si nu pe produsul finit (Radu, 1991) iluminarea este momentul aparitiei spontane a solutiei Momentul iluminarii se bazeaza pe etapele anterioare de acumulare activa si de pregatire constienta si inconstienta Dupa cum afirma Pasteur, "hazardul nu ajuta decat mintile pregatite" Solutia poate surveni intr-un moment de relaxare, cum sunt, de exemplu, cazurile lui Edison, Helmholz, sau in timpul somnului: Mendeleev, von Kekule, Descartes etc Verificarea consta in materializarea ideii intr-un fapt explicit perceptibil (poem, tablou, model stiintific etc ) si in evaluarea acestuia prin stabilirea gradului in care produsul respectiv raspunde criteriilor de originalitate in concluzie, procesul de creatie nu urmeaza in general un tipar unic Modalitatile de realizare a unui produs nou si valoros sunt variate, purtand amprenta personalitatii fiecarei persoane Produsul creativ 3 Ca urmare a parcurgerii etapelor demersului creativ, se ajunge la transformarea potentialitatii creatoare intr-un produs Produsul creativ este modalitatea palpabila de apreciere a creativitatii El poate fi exprimat fie prin ceva material, fie prin ceva spiritual Prima categorie se refera la produsele palpabile, acceptate de o anumita cultura, pe cand cea de-a doua categorie vizeaza produsele psihologice, adica idei exprimate sau numai gandite Produsul rezultat ca urmare a parcurgerii procesului creativ trebuie sa fie nou, original si sa prezinte valoare sociala Criterii de apreciere a produsului creativ Un produs e creativ daca intruneste anumite criterii 1 Criteriul originalitatii Caracteristicile fundamentale ale originalitatii sunt: noutatea si impredictibilitatea Noutatea implica: (a) un proces de fuziune a unor elemente existente, intr-o combinatie inedita si (b) capacitatea de surprindere a unor noi conexiuni intre elemente De exemplu, transformarea claviaturii cu litere intr-o claviatura cu note muzicale a dus la obtinerea unei masini de scris note muzicale impredictibilitatea se refera la relatia neasteptata dintre lucrurile existente in lumea reala si obiectul creat Creativitatea presupune un salt calitativ concretizat in anumite produse (obiecte, imagini) care nu exista, nici nu au mai existat si care nici nu pot fi anticipate, pe baza necesitatii cauzale a evolutiei evenimentelor - de exemplu, teoria relativitatii (restransa) a lui Einstein 2 Criteriul conexiunilor Esenta creativitatii umane o constituie relatia Un prerechizit de baza al procesului creativ il constituie activitatea combinatorica Astfel, de exemplu, in arta plastica se poate realiza un bust (un lucru inedit, cu valoare estetica), prin combinarea intr-o maniera originala a unor obiecte scoase din uz: ceasuri, nasturi, cutii de cafea, becuri etc Prezentam cateva metode de combinare:  plasarea lucrurilor, persoanelor intr-o noua perspectiva, de exemplu: presupunand ca sunteti extraterestru si intalniti o cascada, ce ati crede ca reprezinta?  integrarea experientei anterioare intr-un nou tipar; de exemplu, in situatia in care nu ar exista ceasuri desteptatoare, gasiti alte mijloace pentru a trezi oamenii dimineata;  descoperirea unor conexiuni neasteptate intre lucruri; de exemplu, ce intrebari i-ati adresa lui Socrate, daca l-ati intalni intr-o zi plimbandu-se pe aleile parcului din oras? Practic, este vorba despre capacitatea de a privi viata intr-un mod metaforic si de a produce efecte socuri emotionale 3 Criteriul nonrationalitatii Nonrationalitatea corespunde stadiului incubatiei, care consta in aglutinarea unor evenimente spontane si necontrolabile, dupa anumite legi aparent autonome Se evidentiaza o relaxare a gandirii constiente si o inhibitie a controlului logic Astfel sunt celebre cazurile lui Newton privind legea atractiei universale sau al lui Roentgen privind descoperirea razelor X Personalitatea creatoare Un element de baza al creativitatii il constituie gandirea divergenta Gandirea divergenta presupune abilitatea de a produce intr-un mod neuzual si neconventional un repertoriu de solutii inedite pentru rezolvarea unei anumite probleme Elementele definitorii ale creativitatii includ fluenta in productia ideilor si flexibilitate in gandire Dar fundamental pentru ideea de creativitate este originalitatea (Guilford, 1967) 1 Dezvoltarea fluentei de idei 4 Fluenta ideilor are de-a face cu abilitatea de a genera cat mai multe raspunsuri referitoare la o problema data, intr-un timp limitat nelimitat Productia de idei se poate realiza prin:  construirea de propozitii cu sens, formate din doua sau mai multe cuvinte, pentru care se pot oferi silabele initiale ale cuvintelor De exemplu, se pot da silabele "ti" si "stri";  jocul de cuvinte presupune gasirea cat mai multor perechi de cuvinte ce rimeaza, cuvinte care au un final sau un inceput dat (enumerea a 30 de cuvinte care incep cu "ra", 30 de nume de flori etc );  o succesiune de expresii sau propozitii scurte, care pot fi generate pornind de la o anumita tema Putem, de exemplu, solicita elevilor sa listeze toate lucrurile care le vin in minte si care au anumite proprietati: sunt solide, flexibile si au unghiuri Pentru aceasta, este important ca elevul sa identifice relatiile dintre concepte, sa gaseasca cuvinte cu sens similar opus, sa extinda sensul unor cuvinte, sa selecteze cuvintele irelevante, sa inventeze noi cuvinte Reid (1976) sugereaza ideea inventarii unor cuvinte care sa comunice anumite stari, sentimente sau dispozitii Se poate solicita din partea elevilor enumerarea de cuvinte luminoase, cuvinte vaporoase, cuvinte cu grade diferite de abstractizare, cuvinte triste, cuvinte dinamice etc Un alt tip de fluenta il reprezinta asa-numita "fluenta asociativa" De exemplu, se poate sugera elevilor sa gaseasca cinci cuvinte cu sens opus sau partial opus cuvantului "previzibil" sau sa enumere cat mai multe asemanari intre conceptele "uragan" si "spirala" Un alt tip de gandire care faciliteaza creativitatea este gandirea asociativa Gandirea asociativa presupune producerea de idei si solutii noi, pornind de la combinarea a diferite imagini sau concepte aparent independente Pentru aceasta, se poate recurge la asociatii Asociatiile pot fi de doua tipuri: (a) asociatii lingvistice si (b) asociatii imagistice (a) Asociatii lingvistice De exemplu, sa ne imaginam o clasa de elevi care, la ora de literatura, primesc ca sarcina elaborarea unui eseu pe tema: "marea in amurg" Elevii pot fi solicitati sa enumere o serie de cuvinte asociate pornind de la cuvantul "spray" Aceste cuvinte vor sugera la randul lor alte asociatii etc Se constituie astfel un lant de asociatii ca cel care urmeaza: Spray - dus - umbrela - ploaie - spuma - val - irizatie Subliniem doua sugestii privind desfasurarea acestui exercitiu:  aceste inlantuiri trebuie sa se realizeze in absenta unor idei preconcepute Trecerea la cuvantul urmator al lantului trebuie sa aiba loc ignorand cuvantul initial ("mare" sau "spray"), concentrarea realizandu-se de fiecare data in exclusivitate pe ultimul cuvant al lantului de la care continua asociatia Exercitiul se poate desfasura fie mental, fie in scris  asocierile sa se faca rapid, fara a fi prea mult analizate si gandite (b) Asociatii prin imagini Se aplica in situatia in care mai multe grupe de elevi lucreaza in paralel Fiecare grupa primeste sarcina de a schita un desen abstract al succesiunii unor idei pe care le genereaza la un moment dat La sfarsitul discutiilor vor fi prezentate desenele, fara a fi explicate si motivate Fiecare membru al grupului va da un titlu desenului Titlurile pot fi descrieri abstracte pline de fantezie, ca de exemplu: "harta cu telecomanda", "masina care se poate impacheta" 2 Flexibilitatea Flexibilitatea vizeaza capacitatea subiectului de a-si modifica rapid fluxul ideativ, in scopul gasirii unor utilizari noi ale unor produse uzuale Distingem doua tipuri de flexibilitate: (a) flexibilitatea spontana bazata pe initiativa subiectului si (b) flexibilitatea adaptativa, care este dirijata din afara Flexibilitatea adaptativa solicita abandonarea 5 metodelor conventionale de rezolvare ale unor probleme, in favoarea gasirii de solutii originale Cateva sarcini care pot fi utilizate in scopul dezvoltarii flexibilitatii: (1) identificarea de catre elevi a cat mai multor solutii la o problema data De exemplu, se poate solicita enumerarea cat mai multor utilizari diferite pentru o "agrafa" Raspunsuri fluente ar putea fi: sa curete unghiile, pipa etc , pe cand raspunsurile flexibile pot fi de genul: sa notezi un numar de telefon pe o guma, sa-ti prinzi un cercel rupt etc ; (2) aranjarea unor serii de 3 sau mai multe desene astfel incat, pe baza lor, elevii sa construiasca cat mai multe relatari diferite, corespunzatoare aranjarilor obtinute; (3) solicitarea de finaluri cat mai variate la fabule, relatari neterminate (finaluri umoristice, moralizatoare, triste etc ); (4) oferirea de episoade contorsionate din istoria omenirii, solicitand elevilor sa descrie consecintele posibile pe care le-ar fi produs De exemplu: ce s-ar fi intamplat daca nu ar fi fost cel de-al doilea razboi mondial? 3 Originalitatea Originalitatea reprezinta aptitudinea subiectului de a oferi raspunsuri neuzuale la problemele ridicate Oferim o serie de exercitii, care pot fi utilizate in scopul dezvoltarii originalitatii:  imbunatatirea unui produs (de exemplu, imbunatatirea unei metode de predare);  utilizarile neobisnuite ale unor lucruri (de exemplu, utilizari neobisnuite pentru un "desfacator de conserve" sau pentru un "burete");  exercitiul consecintelor sau exercitiul "Ce-ar fi daca " (de exemplu, ce s-ar intampla daca nu am mai avea sentimente  imaginatie, daca am trai intr-un univers bidimensional, daca ne- am cunoaste ceasul biologic);  alcatuirea de povestiri (se pot oferi diferite cuvinte si se solicita elevilor sa alcatuiasca unele povestiri la care intereseaza tematica, finalurile si numarul scenariilor compuse) 13 4 scoala si creativitatea Constatarile mai multor cercetatori au subliniat faptul ca, cel mai frecvent, scoala contemporana se prezinta ca un inhibitor al comportamentului creator Ne intereseaza astfel sa identificam, pe de o parte, factorii de inhibitie ai creativitatii in scoala, iar pe de alta parte, modalitatile concrete prin care pot fi diminuati acesti factori si, implicit, sa oferim cateva tehnici de stimulare a creativitatii Factori inhibitori ai creativitatii in scoala Sistemul educational autohton nu numai ca nu incurajeaza, ci, frecvent, inhiba activitatile creatoare ale elevilor in clasa, prin cultivarea unui comportament stereotip Elevii creativi sunt adesea considerati o sursa de indisciplina in scoala Getzels & Jackson (1963) constata in general la profesori tendinta de a aprecia elevii "creativi" ca fiind mai putin simpatici decat media elevilor De asemenea, Walach & Kogan (1965) arata ca cea mai dezavantajata categorie de elevi din scoala este cea care prezinta un grad ridicat de creativitate pe un fond de inteligenta modesta Autorii mentionati au remarcat si o exagerare a accentului pus in scoala pe gandirea de tip convergent, care orienteaza demersurile rezolutive spre un mod unic de rezolvare a unei probleme Acest raspuns convergent: (a) inhiba cautarile in directii multiple si incercarile de gasire a unor piste colaterale, (b) creeaza premisele unui sentiment de nesiguranta din partea elevilor cu privire la posibilitatile proprii de solutionare a unor probleme, (c) inculca elevului ideea ca trebuie sa caute intotdeauna o singura varianta (aceea asteptata de profesor) ca raspuns la problemele ce li se pun (Stoica, 1983) scoala nu trebuie sa se limiteze doar la a transmite cunostinte si 6 a-i face pe elevi sa evite esecul scolar, ci trebuie sa-si asume si rolul de a-i ajuta pe elevi sasi descopere propriile potentialitati Pornind de la o succesiune de observatii realizate in cadrul scolii, au fost identificati o serie de factori cu efect inhibitoriu asupra comportamentului creativ al elevilor Prima categorie de factori circumscrie anumite caracteristici ale elevilor:  intoleranta fata de opiniile colegilor in scopul atenuarii acestei tendinte, e necesar sa-i ajutam pe elevi sa-si dezvolte toleranta pentru nou, unic si chiar pentru ideile bizare;  perceptia de sine devalorizanta, surprinsa adesea in afirmatii de genul: "Nu sunt o persoana creativa", "Nu am facut niciodata nimic deosebit" incurajandu-i pe elevi sa-si reconsidere aceste autoevaluari negative, recurgand la alternative de genul: "Sunt original", "Nu-mi pasa de ceea ce gandesc altii despre modul cum vad eu lucrurile", acestea vor conduce la cresterea nivelului de creativitate a elevilor (Meichenbaun, 1975) Elevii pot fi invatati ca, intr-o anumita situatie, se poate actiona in diferite moduri implicatiile acestei deprinderi vor induce: (a) dezvoltarea gandirii creative, (b) cresterea stimei de sine si (c) reducerea nivelului de anxietate in cazul necesitatii rezolvarii unor sarcini slab structurate;  frica de ridicol are un efect paralizant; din dorinta de a nu face greseli, de a nu se expune, de a nu fi criticati, unii elevi prefera sa nu actioneze, sa stea in umbra;  conformismul, dorinta de a se ajusta valorilor si reprezentarilor celorlalti: colegi, profesori sau prieteni;  tendinta de a interpreta orice structura ca fiind inchisa Aceasta tendinta rezulta frecvent din modul de prezentare al materialului didactic de catre profesor Acest material comporta frecvent un caracter static si suficient, nu invita si uneori nici nu permite interpretari sau interogatii Alti factori inhibitori ai creativitatii tin de profesor: anumite patternuri comportamentale ale profesorului, cum ar fi: sanctionarea indraznelii de a pune intrebari incomode, accentul exagerat pus in clasa pe competitie sau pe cooperare, critica prematura; utilizarea de catre profesor a unor "fraze ucigase" de genul: " asta nu e logic", "cine stie raspunsul corect?", "poti s-o dovedesti?" (Selnow, 1997); accentul pus in scoala pe reproducere, neaprecierea suficienta a originalitatii Distingem astfel: (a) profesori stimulativi, ce incurajeaza autoexprimarea, disponibili si in afara orelor, si (b) profesori inhibitivi, lipsiti de entuziasm, hipercritici, rigizi si conservatori; profesori ce inculca elevilor necesitatea lucrului sigur, indubitabil, prin obiceiul de a insista pana cand obtin raspunsul anticipat de ei, in forma dorita O ultima categorie de factori se refera la sistemul de invatamant: supraincarcarea scolara; manuale dense si organizate deductiv, prezentand un extract de stiinta, cat mai concisa si sistematizata, dar in nemiscare, dandu-i elevului impresia ca omul a descoperit toate deodata Astfel, enigmele pe care inteligenta omului nu le-a dezlegat nu isi au locul in manuale (Stoica,1983) Principii si metode de stimulare a creativitatii in scoala Torrance (1965) ofera cateva sugestii privind modul in care poate fi dezvoltata in o atmosfera care sa faciliteze creativitatea: recompensarea exprimarii unor idei noi sau a unor actiuni creative; neimpunerea propriilor solutii elevilor; provocarea elevilor cu idei incongruente si paradoxuri aparente;       clasa    7 oferirea de evaluari deschise, idei controversate care sa provoace punerea unor probleme;  incurajarea elevilor sa-si noteze ideile proprii, tinand anumite jurnale, caiete de notite Profesorii care aplica aceste principii renunta la a oferi doar un flux permanent de cunostinte Ei devin astfel un mediator intre copil si realitate si nu doar sursa directa a furnizarii de informatie Ei aloca o parte mai importanta din timp adresarii de intrebari elevilor, comparativ cu media profesorilor Deseori, refuza sa raspunda imediat unor intrebari, reflectandu-le in replici de forma: "Dar tu ce crezi?", "Cum vezi tu lucrurile?" intrebarile acestor profesori deseori manifesta un caracter divergent: " Ce s-ar intampla daca  ", "Ce te face sa crezi aceasta?" De asemenea, obisnuiesc sa nu ofere un feedback evaluativ imediat, ci accepta si manifesta interes pentru raspunsurile paradoxale Rezultatul este ca elevii insisi vor tinde sa descopere noi probleme si sa problematizeze  Principii privind recompensarea comportamentului creativ Torrance (1965) a identificat 5 principii de recompensare a comportamentului creativ in scoala Desi aceste principii sunt recunoscute de un numar mare de profesori ca fiind evident cele mai importante, e surprinzator ca ele nici nu sunt intelese, nici nu sunt practicate de majoritatea profesorilor Redam in continuare aceste principii: 1 Respectarea intrebarilor neuzuale Nimic nu este mai recompensant pentru un copil care adreseaza intrebari decat raspunsul pe care-l primeste la intrebarile formulate, precum si faptul ca adultii iau in serios intrebarile lui Copiii au nevoie sa fie invatati cum: (a) sa formuleze o intrebare; (b) sa se joace cu ea; (c) s-o intoarca pe toate fetele privind-o din diverse unghiuri; (d) s-o reformuleze; (e) sa-si asume rolul de investigator, dincolo de nevoia de a primi raspunsuri imediate, tip cliseu din partea profesorului sau a parintelui De la profesori se asteapta sa fie intotdeauna capabili sa dea raspunsuri prompte, chiar si atunci cand nu dispun de un raspuns adecvat Amanarea raspunsului creeaza o anumita tensiune interioara Astfel se prefigureaza o dubla tentatie a profesorului: fie (a) sa ofere raspunsuri prefabricate imediat, fie (b) sa ignore intrebarile Copiii formuleaza multe intrebari pentru care profesorul, cel putin pentru moment, nu are un raspuns Acest fapt ar trebui acceptat ca normal si dezirabil, dar el poate fi perceput sub forma unei amenintari la adresa securitatii profesorului 2 Respectarea imaginatiei si ideilor inedite Copiii creativi pot observa multe relatii si semnificatii care le scapa profesorilor lor Utilizarea ideilor elevilor in clasa creste interesul acestora, creeaza entuziasm si stimuleaza efortul 3 Sublinierea valorii ideilor pe care le emit elevii Dificultatea aplicarii acestui principiu consta in prejudecata celor mai multi profesori, materializata in convingerea ca elevii nu sunt capabili sa produca idei originale, valoroase Desigur, acesti profesori nu vor fi in stare sa recompenseze comportamentul creativ al elevului in clasa in scopul aplicarii acestui principiu, se pot adopta unele dintre ideile elevilor in activitatile clasei De asemenea, se pot utiliza modalitati de comunicare a acestor idei, multiplicandu-le si distribuindu- le clasei sau notandu-le intr-o carte a clasei 4 Oferirea de oportunitati de exprimare sau de lucru in absenta unor evaluari imediate E dificil pentru multi profesori sa conceapa faptul ca nu este necesar sa evalueze imediat tot ceea ce fac elevii Sunt necesare perioade de timp mai indelungate, pe parcursul carora o persoana sa aiba posibilitatea sa invete si sa se exprime in absenta "amenintarii" unor evaluari imediate Evaluarea externa este deseori perceputa la modul negativ drept amenintatoare, fapt ce creeaza o atitudine defensiva si inhiba creativitatea 8 CREATiViTATEA si ARHiTECTURA COGNiTiVa Scopul modulului: Familiarizarea studentului cu conceptul de creativitate Obiectivele modulului: La finalul acestui modul, cursantii vor putea:  Sa defineasca creativitatea si produsul creativ reliefand caracteristicile celui din urma;  Sa descrie procesul de creatie dupa Wallas si fazele rezolvarii creatoare dupa Ponomariov;  Sa argumenteze relatia dintre creativitate si problematizare;  Sa prezinte modelul structurii intelectuale elaborat de Guilford;  Sa explice modelul triadic al factorilor intelectuali ai creativitatii;  Sa cunoasca factorii de personalitate implicati in procesul creativitatii; in cadrul acestui modul vom studia creativitatea pornind de la modalitatea in care aceasta se regaseste descrisa in studiile actuale Vom discuta principalele caracteristici ale acesteia, precum si aspectele de care trebuie sa tinem seama atunci cand evaluam masura in care un produs este sau nu creativ Vor fi prezentate principalele modele care descriu procesul de creatie (modelul lui Wallas si Ponomariov), relatia dintre creativitate si problematizare, precum si principalele modele ale factorilor intelectuali implicati in procesul de creatie in ultima parte a modulului vom trece in revista principalele caracteristici ale procesului de creatie colectiv, ca apoi sa analizam factorii de personalitate implicati in procesul creativitatii 1 1 iNTRODUCERE in mod traditional psihologia a luat ca prototip al creatiei, creatia de tip artistic Actualmente insa creatia stiintifica ocupa prim-planul cercetarilor, de aceea, cele mai multe referiri vor fi la acest gen de creatie, considerat ca prototip in ultimele decenii, creativitatea a devenit una din problemele de baza ale psihologiei in anii ’50 J P Guilford putea inventaria doar 186 de lucrari dedicate creativitatii in perioada 1927-50, adica 0,153% din totalul cercetarilor psihologice Douazeci de ani mai tarziu, J Hlavsa identifica 2419 titluri referitoare la psihologia creativitatii, exprimand o crestere exponentiala: 9,5% pana in 1950, apoi 18%- intre 1950 - 1960 si 72, 5% aparute in perioada 1960 - 970 Pe langa sporul cantitativ, studiile actuale asupra creativitatii dovedesc inca doua mutatii esentiale Mai intai se constata - asa cum s-a aratat - transferarea intereselor de cercetare de la creatia artistica spre creatia de tip stiintific Printre cauzele interesului sustinut pentru creatia stiintifica mentionam: a) prestigiul deosebit de care se bucura stiinta in lumea contemporana; b) explozia internationala si rapida ei perimare, ce poate fi contracarata doar prin intensificarea creatiei; c) problemele vitale cu care se confrunta omenirea (ex : limitele resurselor naturale) a caror rezolvare reclama eforturi creative fara precedent Datorita notei ridicate de subiectivitate si de aleatoriu a creatiei artistice, rezultatele cercetarilor consacrate acestui subiect tin mai curand de: "documentul anecdotic‖ decat de date probante in replica, 9 creatia stiintifica se dovedeste mult mai abordabila din perspectiva aparatului conceptual de care dispune psihologia Cealalta caracteristica a cercetarilor recente din psihologia creativitatii, consta in renuntarea la conceptia potrivit careia aceasta este un fenomen de exceptie, apanajul oamenilor de geniu Teoria ―omului de geniu‖ a Creativitatea ca facut loc conceptiei potrivit careia creativitatea este o trasatura trasatura generalgeneral-umana Asa cum scrie Vigotsky tot ceea ce depaseste - in viata umana de toate zilele - limitele rutinei si cuprinde macar un dram de noutate, poate fi numit ―proces creator‖ Toti oamenii pot fi distribuiti—la nivele diferite - pe o scala continua a creativitatii - sustine Guilford Aceasta nu inseamna estomparea diferentelor calitative dintre produsele creatiei geniale si a celei cotidiene, ci intelegerea faptului ca procesele de creatie sunt analoage sau chiar identice Diferenta de produse creative nu inseamna neaparat diferenta de procese de creatie Privita in ansamblu, notiunea de creativitate nu se refera atat la un construct teoretic precis cat la o rubrica generala, in care sunt incluse procese psihice variate Principalele aspecte psihologice ale creativitatii sunt urmatoarele: 1) produsul creativ; 2) procesul de creatie; 3) personalitatea creativa; 4) climatul creativ 1 2 PRODUSUL CREATiV DEFiNitiA CREATiViTatii Creativitatea nu este o capacitate psihica autonoma, ci este rezultanta organizarii optime a unor factori de personalitate diferiti Ea nu este o dimensiune in plus a personalitatii, ci efectul conlucrarii unor efecte psihice variate in conditii favorabile Ca rezultanta a intregii personalitati, creativitatea exista numai sub forme specifice: creativitate artistica, stiintifica, tehnica etc Toate formele creativitatii poseda insa trasaturi comune care fac posibila o definitie minimala a creativitatii in general Aceasta definitie este o prima aproximatie; definirea creativitatii specifice - singura care are referent real - se realizeaza prin imbogatirea definitiei generale cu note specifice Deocamdata nu exista un consens asupra vreunei definitii a creativitatii generale S-ar putea ca, alaturi de limitele cercetarii psihologice in problema mentionata, insasi forma logica a definitiei sa fie prea ingusta, necorespunzatoare pentru surprinderea complexitatii creatiei Avand in minte cele afirmate mai sus, creativitatea se poate defini ca un complex de insusiri si aptitudini psihice care, in conditii favorabile, Definirea genereaza produse noi si de valoare pentru societate Produsele creativitatii creatiei pot fi reprezentari artistice, teorii, idei, tehnologii, etc Creativitatea este deci o disponibilitate, o potentialitate a personalitatii Creatia este manifestarea acestei disponibilitati in conditii prielnice, transformarea in act a unei potentialitati Definirea creativitatii se face, asadar, prin referire la produsele creatiei; in ultima instanta ele dau marca personalitatii creative Un produs e nou daca nu este simpla reproducere a unor produse anterioare, daca este un unicat, care poate, va face obiectul unor reproduceri ulterioare Un produs este valoros, daca prin el se rezolva o problema, sporeste adaptabilitatea la mediu a creatorului grupului sau sau schimba conditiile existentei acestuia Tema de reflectie nr 1 Pornind de la caractersticile produsului creativ, ganditi-va la 5 exemple de astfel de produse care au avut un impact puternic asupra civilizatiei 10 Creativitatea poate fi individuala sau sociala "Vorbim de creativitate individuala noteaza E Landau - atunci cand avem de-a face cu noul raportat la sfera experientelor individuale, despre creativitate sociala atunci cand acest nou este raportat la cultura Creativitatea individuala este vitala pentru dezvoltarea individului, constituie premisa creativitatii sociale, indispensabila oricarei societati sau oricarei culturi‖ Definitia creativitatii generale constituie o definitie minimala pentru creatia stiintifica Pe langa criteriul noutatii si al valorii, produsul creatiei stiintifice trebuie sa satisfaca criteriul verificabilitatii (ipoteza, teoria, solutia creata trebuie sa poata fi confruntata cu realitatea, cel putin in principiu) si criteriul consistentei logice Nici una din aceste ultime cerinte nu trebuie satisfacute de produsul creatiei artistice, de pilda Se poate observa faptul ca definitia creativitatii se intemeiaza pe o judecata de valoare asupra produsului creatiei (prin care el e considerat Judecata nou, valoros etc) Nota de subiectiv (ireductibil) a acestui tip de de valoare judecata o face sa fie fluctuanta, variabila in consecinta, aprecierea produsului ca produs creativ este ea insasi fluctuanta, variabila, fapt ce complica si mai mult detectarea mecanismelor creatiei si discriminarea ei fata de alte opere umane Debusolarea criticii artistice fata de arta plastica a secolului XX este un exemplu semnificativ in acest sens in schimb, in stiinta, identificarea creativitatii este mai putin problematica Evaluarea produsului e realizata de comunitatea stiintifica pe baza paradigmei in care se afla la un moment dat Criteriile pe baza carora se face aprecierea sunt obiective si validate intersubiectiv, ceea ce nu inseamna ca identificarea creatiei de catre comunitatea stiintifica este lipsita de erori Comunitatea stiintifica a respins secole de-a randul teoria heliocentrica a lui Aristarch din Samos in favoarea teoriei lui Ptolemeu Academia franceza a considerat neinteligibile solutiile propuse de E Galois la ecuatiile algebrice, recunoscandu-le valoarea abia dupa 15 ani Descoperirea D D T a fost socotita o creatie stiintifica de prima marime, aducandu-i biochimistului Paul Muller premiul Nobel, dar in ultima vreme numerosi oameni de stiinta socotesc DDT drept o adevarata calamitate Logica matematica a fost socotita, la inceput, ―stearpa si inutila‖ (Poincare) iar psihanaliza ― un scandal public‖ ipostazierea comunitatii stiintifice drept instanta de identificare si apreciere a creatiei, estompeaza - in cazul creatiei stiintifice - diferentele dintre criteriul psihologic si cel sociologic in definirea creativitatii Nu importa daca produsul stiintific este creativ in raport cu prestatiile personale anterioare (criteriul psihologic) sau cu realizarile culturale ale intregii societati (criteriul sociologic), ci conteaza daca el este nou si valoros in raport cu ―stiinta normala‖ practicata de comunitatea stiintifica De pilda cu toata opozitia pe care parti insemnate ale societatii au aratat-o teoriei lui Darwin, comunitatea stiintifica a fost cea care, in ultima instanta, i-a conferit marca valorii Este de subliniat faptul ca formele specifice ale creativitatii nu sunt ireconciliabile Arhitectii creativi de pilda, imbina creativitatea artistica cu cea stiintifica; creatorii de sisteme formale cauta ca teoriile lor sa fie nu numai logic consistente, ci sa raspunda si unor cerinte de eleganta in prezentare etc Desi dificultatile teoretice cu care se confrunta incercarile de definire a creativitatii sunt importante, in practica stiintifica normala este mult mai usor de stabilit Sub raport psihologic, aspectul cel mai important al creativitatii este procesul de creatie 11 1 3 PROCESUL CREAtiEi sTiiNtiFiCE Procesul de creatie in general - in stiinta in particular - nu urmeaza un tipar unic, modalitatile de realizare a unui produs nou si valoros pentru societate sunt variate purtand amprenta personalitatii creatoare Mai jos vor fi expuse cateva din cele mai cunoscute demersuri ale procesului creator Fazele procesului de creatie Multa vreme creatia stiintifica individuala a fost conceputa in paradigma propusa de G Wallas (1926), potrivit careia procesul creator subintinde patru faze: a) prepararea; b) incubatia; c) iluminarea si d) verificarea in faza de preparare, cercetatorul sesizeaza problema, analizeaza datele problemei, enunta si testeaza diferite ipoteze rezolutive El face tentative repetate de rezolvare a problemei utilizand deprinderile si cunostintele achizitionate Esuarea tentativelor rezolutive genereaza Fazele de frustrare, care prin mecanismul psihanalitic al reprimarii impinge preparare si problema in penumbra, in inconstient sau preconstient marcand trecerea incubatie in faza de incubatie inconstientul nu creeaza nimic prin sine insusi Notiunea ca atare exprima ―limitele introspectiei noastre‖ iar travaliul inconstient "nu este pur automat, ci dirijat, cu o directie precisa impusa in timpul fazei de preparare Rezulta, deci, ca faza de incubatie este utila daca activitatea constienta premergatoare a fost suficient de sustinuta si eficace Se poate presupune ca in aceasta faza au loc o multime de prelucrari paralele, care scapa controlului constiintei Conform unor explicatii psihanalitice mai noi, in preconstient converg doua procese de gandire: primar si secundar Procesul de gandire Procesul de primar este esentialmente metaforic, analogic, simbolizeaza un obiect gandire primar prin altul, intregul prin parte sau partea prin intreg, procedeaza prin forme sui generis de rationament, specifice unei logici autiste intr-o terminologie cognitiva am spune ca acest tip de gandire pune in lucru memoria episodica, adica acele continuturi mnezice colorate de experienta anterioara si specificul personalitatii noastre Procesul de gandire secundar desemneaza gandirea logica, guvernata Procesul de de ―principiul realitatii‖, intr-un continuu feed-back cu mediul si se gandire secundar bazeaza pe memoria semantica (referitoare la sensul si semnificatia impersonala a notiunilor) Aceste tipuri de gandire sunt idealizari; ele nu exista niciodata in forma pura ci doar ca extreme ale unui continuum Gandirea cotidiana, fanteziile, imaginatia etc , fac dovada conlucrarii in proportii diferite, a celor doua procese Aceasta inseamna ca manifestarea lor nu e legata de faza incubatiei, desi in aceasta faza convergenta lor - cu preponderenta procesului de gandire primar este mai mare imagistica, analogiile si metaforele procesului primar sunt sintetizate, modelate, de procesul de gandire secundar Conlucrarea dintre procesul de gandire primar si cel secundar in procesul creatiei este ilustrata printr-un exemplu preluat dupa J Hadamard Se pune problema de a demonstra teorema (T1): sirul numerelor prime este infinit Aceasta se poate reduce la a demonstra ca exista un numar prim mai mare de cat 11, dupa care, printr-un rationament recursiv simplu se poate demonstra T1 12 Etapele demonstratiei (procesul de gandire secundar) 1 consider toate numerele prime de la 2 la 11, adica 2, 3, 5, 7, 11 2 formez produsul lor N= 2*3*5*7*11 3 adun la acest produs o unitate N+1 4 acest numar daca nu este prim trebuie sa admita un divizor prim care este numarul cautat imaginile mentale (procesul de gandire primar) 1 vad o masa confuza de semne 2 N nefiind destul de mare imi imaginez un punct mai indepartat de aceasta masa confuza 3 vad al doilea punct, alaturi de primul 4 vad un punct undeva intre masa confuza si primul punct Se poate observa cum inlantuirea logica, conceptuala si periplul ―cinematografic‖ al imaginilor se sprijina reciproc in procesul gandirii, si cu deosebire al creatiei, L Strauss marturiseste ca intotdeauna inainte de a ajunge la expresia conceptuala, formala a unor structuri antropologice (ex: relatii de rudenie) avea imaginea tridimensionala vaga a acestora Dupa alti autori, rolul inconstientului in faza de incubatie nu este acela de a favoriza convergenta gandirii logic-conceptuale cu cea analogic-metaforica, ci este un rol prohibitiv Un creator in topologie, Leray, sustine de pilda ca inconstientul sterge ipotezele incercate in faza de preparare care nu au dat satisfactie, favorizand ipotezele neglijate in aceasta faza iluminarea (inspiratia, intuitia) desemneaza momentul in care solutia problemei apare brusc in campul constiintei sau problema este privita Fazele de dintr-un unghi de vedere total diferit Fenomenul de iluminare (intuitie) iluminare si nu este obligatoriu in activitatea de creatie Beveridge arata ca dintre verificare subiectii creativi investigati de el, 17% au declarat ca n-au primit nici un ajutor din partea intuitiei 50% au raspuns ―ocazional’, iar 33% ―frecvent‖ Verificarea este stadiul in care solutia gasita anterior este testata logicomatematic si  sau experimental Aceasta descriere a procesului de creatie, desi inca in circulatie, a fost supusa unor numeroase critici ―Etapa incubatiei a fost contestata, etapa iluminarii-controversata, iar succesiunea fazelor-neconfirmata Necontestate sunt prepararea si verificarea‖ Tema de reflectie nr 2 Analizati fazele procesului de creatie expus de Wallas si specificati mecanismele psihologice care intervin in fiecare faza S-a reprosat paradigmei lui Wallas, ca are la baza ― documentul anecdotic‖ - relatari autobiografice, marturii ale introspectiei - care nu se preteaza la validare experimentala Mai recent i A Ponomariov (1987) a incercat sa surprinda fazele creatiei prin cercetari experimentale asupra rezolvarii unor probleme de tip divergent de catre elevi Prin probleme de tip divergent se inteleg acele probleme care permit mai multe solutii sau care ofera mai multe cai de rezolvare Pe baza acestor cercetari, psihologul amintit schiteaza o serie de faze ale rezolvarii creatoare 13 Prima faza este analiza logica, in care subiectul analizeaza datele problemei, produce si verifica ipoteze rezolutive, constientizeaza si controleaza operatiile si strategiile pe care le pune in joc Motivatia pentru investigarea problemei creste in ciuda esecului tentativelor de rezolvare Rezolvarea intuitiva este etapa in care eforturile constiente de rezolvare a problemei sunt temporar suspendate, problemele trec in penumbra in acest moment capata importanta o serie de intuitii, ipoteze produse in faza analizei logice, dar neglijate pe considerentul ca nu slujesc rezolvarii problemei Ele au ramas preconstiente fiind considerate produse laterale ale gandirii Prelucrarile inconstiente ale acestor ―produse laterale‖ duc la solutia corecta, care reapare brusc in campul constiintei ca o intuitie nepregatita Verbalizarea rezolvarii intuitive consta in exprimarea discursiva Verbalizarea verbala a solutiei obtinute Treptat incep sa fie constientizate si rezolvarii intuitive si etapele rezolvarii, nu numai solutia finala Concomitent, aceste formalizarea etape sunt verbalizate si ordonate logic rezolvarii reale Formalizarea rezolvarii reale consta in exprimarea logicomatematica a solutiei obtinute si a procedurii rezolutive corespunzatoare Ponomariov face observatia ca succesiunea acestor faze nu este identica la toti subiectii si in toate situatiile Unele faze pot fi eludate altele comprimate, etc Se remarca importante suprapuneri intre schema lui Wallas si etapele identificate de Ponomariov Dincolo de denumirile diferite ambele evidentiaza aproximativ aceeasi gama de fenomene psihice care intervin in procesul creatiei Ele pot deveni insa eronate in masura in care se erijeaza in scheme universale, identificabile in orice proces de creatie (stiintifica) Analiza logica si rezolvarea intuitiva Tema de reflectie nr 3 Analizati suprapunerile dintre etapele din modelul lui Wallas privind procesul de creatie si cele identificate de Ponomariov Datele din psihologie si istoria stiintei arata ca creatia stiintifica (sub forma inventiei sau descoperirii) urmeaza si alte traiectorii, pe care le mentionam in continuare a) Descoperirea prin sansa sau perspicacitate (ceea ce se numeste serendipitie) a unor rezultate pe care nu le-ai cautat este o modalitate de creatie adesea prezenta in stiintele Descoperirea prin experimentale Se citeaza cazul lui Fleming care a descoperit sansa sau penicilina observand mucegaiul (ciupercile) de pe mediul de perspicacitate cultura, cazul lui Roentgen care a descoperit razele X in timp ce studia descarcarile electrice prin tuburi cu gaze rarefiate, cazul lui Pavlov, care studiind secretia digestiva ca efect al unor stimulari directe a observat ca glanda salivara a cainelui secreta chiar si numai la auzul pasilor laborantului ce ii aducea hrana Acesta din urma a fost punctul de plecare al cercetarilor asupra reflexului conditionat Descoperirea prin sansa nu se incadreaza in schema creatiei asa cum apare la Wallas sau Ponomariev 14 Rolul intamplarii nu trebuie insa exagerat Asa cum spunea Pasteur, ale carui rezultate stiintifice au fost obtinute prin sansa si perspicacitate, ―sansa nu ajuta decat mintile pregatite‖ Cu alte cuvinte chiar intamplarea isi releva virtutile sale creative numai pentru un om cu propensiune spre creatie, care nu se lasa ―orbit‖ de ipotezele initiale ale cercetarii sale Ca varianta a descoperirii prin sansa putem considera metoda incercarii si erorii, a ―experientei pentru a vedea‖ revendicata de un cercetator de talia lui Cl Bernard de pilda Aceste incercari nu sunt insa niciodata complet ―oarbe’, insasi multimea lor este circumscrisa de setul mental al omului de stiinta Ele reprezinta un caz rar intalnit in practica cercetarii stiintifice b) Aparitia intamplatoare a unei asociatii este o alta modalitate de a accede la un produs nou si de valoare Ea se deosebeste de serendipitie Aparitia prin aceea ca factorul aleatoriu nu mai provine din mediul extern ci este intamplatoare imanent subiectului, fiind rezultatul combinarii fericite a unor continuturi a unei asociatii mentale pana atunci disparate Ca ilustrare, vom oferi cazul lui Mendeleev, studiat de B M Kedrov in data de 17 februarie 1869 - scrie Kedrov - in timp ce scria lucrarea Bazele chimiei, lui Mendeleev i-a venit ideea compararii elementelor chimice neasemanatoare, dupa marimea greutatii lor atomice, idee ce a deschis calea descoperirii tabloului elementelor Ramanea acum problema compararii tuturor elementelor dupa criteriul masei atomice Mendeleev a recurs la un procedeu de inscriere a elementelor pe cartonase si la operarea cu ele pe verticala si pe orizontala, analog ― pasientei‖ cu cartile de joc, pe care Mendeleev o cunostea si care, probabil, i-a oferit o asociatie pentru gasirea procedeului sau Tot prin asociatie a descoperit C Nicolle vaccinul contra tifosului exantematic, privind un cersetor, tific la poarta unui spital din Tunis Ca si serendipitia, ―asociatia intamplatoare‖ este rezultatul intersectiei unor eforturi indelungate c) Strategiile euristice, alt pattern al procesului de creatie, au facut obiectul unor intensive investigatii in ultimii ani, odata cu emergenta Strategiile psihologiei cognitive Cercetarile asupra rezolvarii de probleme i-au euristice facut pe unii cercetatori de prestigiu sa considere ca ―procesul creator este identic cu procesele obisnuite de rezolvare de probleme‖ Euristicile ca si algoritmii (vezi capitolul desper gandire) sunt proceduri de rezolvare a problemelor in timp ce algoritmii asigura obtinerea solutiei printr-un numar finit de pasi, euristicile - in conditiile unor probleme de tip divergent (= nerezolvabila algoritmic, de ex: problema de sah) limiteaza sensibil alternativele de cautare a solutiei, oferind o solutie problemei, chiar daca nu garanteaza ca e cea optima Vom intelege mai bine rolul euristicilor daca privim fig 1 1 care reprezinta procedurile rezolutive aflate la dispozitia rezolvitorului Cea mai mare parte a problemelor care apar in practica stiintifica presupun impletirea strategiilor algoritmice (rutine) cu cele euristice ( creative) 15 Frecventa rezolvarii B A C D Tipuri de rezolvare Fig 1 1 Distributia procedurilor rezolutive: A - incercari ―oarbe‖, B - rezolvare creativa, C - rezolvare cotidiana, D - rezolvare algoritmica Se poate observa ca sunt foarte putine probleme stiintifice rezolvabile prin proceduri strict algoritmice sau prin incercari ―oarbe‖ (experiente de dragul de a vedea) Opusul algoritmului este metoda incercarii si erorii - asa cum se vede in figura - nu euristica, cum se considera adesea in mod eronat Euristicile sunt mai aproape de incercarile ―oarbe‖ dar se deosebesc tocmai prin faptul ca limiteaza drastic numarul acestor incercari Utilizarea unor strategii euristice nu garanteaza inscrierea subiectului intr-un proces de creatie stiintifica, dar poate fi un nucleu generativ al creatiei De exemplu, in demonstrarea unei teoreme logicianul apeleaza la euristici care ii limiteaza cautarile (ex: ―lungimea secventelor logice trebuie sa fie finita!‖, ―orice pas al demonstratiei trebuie sa satisfaca principiul necontradictiei!‖ etc ), dar aceasta nu inseamna ca demonstratia sau rezultatul ei sunt necesarmente noi si valoroase in acelasi timp nu orice rezolvare euristica este si o rezolvare inteligenta Daca se considera ca o solutie inteligenta se obtine prin mobilizarea minimului de resurse (psihice, materiale etc ) atunci se conchide ca apelul la euristica in cazul unei probleme rezolvabile algoritmic este neoptimala, neinteligenta De aici rezulta ca manifestarea plenara a creativitatii are loc in cazul rezolvarii unor probleme nesolutionabile prin metode obisnuite Considerarea creatiei stiintifice din perspectiva euristicilor s-a finalizat tehnologic in programe de simulare a creativitatii Astfel in 1978 Simon si Langley au creat programul BACON Acest program putea sa redescopere unele legi ale mecanicii El se bazeaza pe implementarea unor euristici Cea mai importanta euristica utilizata consta in detectarea variatiei concomitente a unor variabile Aceasta covarianta era apoi testata in diverse situatii pentru a vedea daca nu cumva este o constanta in caz de esec se selecta o alta relatie de variatie concomitenta Sperantele puse in astfel de programe de simulare a creativitatii au fost temperate pe masura ce a fost tot mai evident ca creatia stiintifica implica foarte multi factori specifici unui context conceptual sau experimental Tema de reflectie nr 4 Ganditi-va la exemple de produse creative stiintifice generate in urma descoperirii prin sansa sau perspicacitate, asociatiei intamplatoare si strategiilor euristice Euristicile puternice constituie marca specifica a expertilor si principala deosebire fata de incepatori (novici) sau cercetatori de valoare medie Desi confera utilizatorului un coeficient mai inalt de creativitate, procesul de creatie stiintifica nu este reductibil la 16 proceduri euristice Multe euristici sunt folosite in stiinta normala in acest caz ele ―ofera posibilitatea de a obtine anticipatul intr-un chip nou‖ Creativitate si problematizare Fazele si patternurile procesului de creatie abordate in paragraful anterior au la baza ideea ca procesul creatiei stiintifice se declanseaza dupa aparitia unei probleme stiintifice Exista insa numeroase studii de psihologie care evidentiaza Problem solving diferentele dintre rezolvarea de probleme si creativitate Ele versus problem sustin ideea ca manifestarea cea mai adecvata a creativitatii finding stiintifice nu apare in rezolvarea de probleme (problemsolving), ci in capacitatea de a gasi probleme (problem-finding) ―Problematizarea (=generarea, descoperirea de probleme) este esenta procesului de creatie Se invoca in acest sens asertiunea lui Einstein ca ― formularea problemei este adesea mult mai importanta decat solutionarea sa, care poate fi nimic altceva decat o chestiune de deprinderi matematice sau experimentale‖ Desi recunosc importanta momentului problematizarii in dinamica creatiei, unii cercetatori tind sa reduca procesul de formulare a problemei la cel de rezolvare de probleme ―Sarcina formularii unei probleme poate fi ea insasi pusa ca problema unui sistem de rezolvare de probleme,  , deci nu avem nevoie de o teorie separata a formularii problemei E mult mai plauzibil, totusi, ca dincolo de anumite similitudini, descoperirea de noi probleme sa fie diferita de procesul de rezolvare a problemelor existente Producerea de probleme este diferita de producerea de solutii iar sensibilitatea la probleme este una din formele principale de manifestare a creatiei stiintifice Literatura dedicata problematizarii (problem-finding) este mult mai saraca decat cea referitoare la rezolvarea de probleme (problem-solving) Cercetarile de pana acum sustin insa ideea ca problematizarea nu este un proces simplu, nediferentiat in s-a stabilit o tipologie a problemelor (stiintifice) in functie de resursele psihice pe care acestea le reclama, dupa cum urmeaza: Probleme formulate (Pf), care sunt expuse in fata subiectului si ii reclama doar efortul de rezolvare; exemplu: problemele din manualele scolare;  Probleme evidente (Pe), care nu sunt inca verbalizate dar situatia problematica obiectiva este evidenta; ele trebuie recunoscute ca atare de catre subiect; exemplu: lipsa mijloacelor pentru atingerea unui scop determinat;  Probleme implicite (Pi), care nu sunt nici formulate nici evidente ci sunt ―scufundate‖ in contextul situational sau discursiv Ele reclama din partea subiectului un efort de descoperire; exemplu: problemele implicite unui text, care odata descoperite de cititor apar ca intrebari notate pe marginea textului;  Probleme inventate (Piv) care apar ca o atitudine fata de o situatie sau context, nemotivata de acesta Ele reclama  Tipologia problemelor stiintifice 17 inventia; exemplu: problemele imediate generate de ultimele descoperiri stiintifice Se poate observa ca resursele psihice reclamate de cele 4 modalitati de existenta a problemelor sunt tot mai complexe Problematizarea (ultimele trei categorii de probleme) apare ca un proces complex, ierarhizat pe trei nivele: recunoasterea-descoperirea- inventia Cercetarile experimentale efectuate de Dillon au aratat ca performantele obtinute la cele trei nivele de problematizare nu coreleaza intre ele (tabel 1 1) Aceasta dovedeste ca problematizarea este o activitate psihica neunitara, eterogena, care antreneaza procese psihice diferite, in functie de nivelul de problematizare (recunoasterea, descoperirea, inventia) Tot pe baza analizei de corelatie Dillon a stabilit ca procesele psihice implicate in problematizare sunt diferite de cele antrenate in solutionarea problemei (notate cu S) deoarece performantele obtinute la problematizare si solutionare de probleme nu coreleaza semnificativ (tabel 1 2) Tabel 1 1 Corelatia performantelor la sarcinile de problematizare Categorii de probleme Pf   Pi Pi   Piv Pf   Piv r 0 37 0 15 - 0 13 Tabel 1 2 Corelatia performantelor obtinute la problematizarea si rezolvarea de probleme r Problematizare   rezolvare Pf   S Pi   S Pinv   S 0 39 0 19 - 0 16 Este interesant de remarcat ca coeficientul de corelatie e tot mai mic, devenind chiar negativ pe masura ce sarcina de problematizare sporeste in complexitate Altfel spus diferentele dintre procesele psihice implicate in problematizare si cele rezolutive sunt cu atat mai mari cu cit procesul de problematizare e mai complex Pornind de la aceste date Dillon sustine ca nivelurile de problematizare pot fi considerate ca niveluri de creativitati Desi cercetarile lui Dillon s-au facut pe un numar redus de subiecti (N=50), ele constituie totusi un punct de plecare interesant pentru studierea relatiilor dintre problematizare si creativitate importanta problematizarii in dinamica creativitatii este reliefata de functia constituanta a problemei, adica de faptul ca aceasta este Functia constituanta a generatoarea de noi structuri cognitive (in cazul in care nu se margineste problemei la corectarea celor existente) Cercetarile de psihologie genetica au aratat ca in al doilea stadiu al operatiilor concrete (9-10ani) subiectii isi pun o multime de probleme de cinematica sau dinamica pe care nu le pot 18 rezolva prin acest tip de operatii incepe atunci o serie de dezechilibre cognitive fecunde care se finalizeaza prin dobandirea operatiilor formale 1 4 MODELAREA FACTORiLOR iNTELECTUALi Ai PROCESULUi DE CREAtiE Creatia este rezultatul convergentei factorilor cognitivi cu cei emotionali, motivationali, etc Constelatia acestor factori fiind extrem de complexa, deocamdata avem la dispozitie doar modele ale factorilor intelectuali implicati in procesul de creatie 1 Modelul lui Guilford Pe baza analizei factoriale J P Guilford a elaborat un model al structurii intelectului capabil sa cuprinda si dimensiunea creativitatii Rezumand o experienta psihometrica vasta, el a descompus intelectul in trei categorii de componente: operatii, continuturi si produse Ca operatii Guilford a identificat: cognitia, memoria, productia (gandirea) divergenta, productia (gandirea) convergenta si evaluarea Aceste operatii actionand asupra unui continut (figural, simbolic, semantic, comportamental) care reprezinta diferite tipuri de informatie, duc la un anumit produs Exista sase tipuri de produse (unitati, clase, relatii, sisteme, transformari, implicatii) adica sase forme diferite pe care informatia le dobandeste ca rezultat al prelucrarii Din produsul componentelor intelectuale stabilite de Guilford ( 5 operatii*6 produse*4 continuturi) rezulta 120 de factori intelectuali, din care psihologul american a identificat 82 pana la data aparitiei cartii sale Acesti factori sunt exprimati in modelul tridimensional din fig 1 2 Cu titlul de ilustrare a modului de cautare a fost separat un cubulet reprezentand factorul flexibilitate adaptativa a gandirii El are trei dimensiuni: D (gandirea divergenta), T (transformari), F (figural) Pe baza acestui model general Guilford considera ca creativitatea este asociata in mod deosebit cu gandirea (productia) divergenta Spre deosebire de gandirea convergenta pentru care informatia de intrare sau datele problemei sunt suficiente pentru a obtine un raspuns gandirea divergenta se caracterizeaza prin flexibilitate, fluenta si originalitate in sarcinile de gandire divergenta informatia initiala nu este suficienta pentru rezolvarea problemei Flexibilitatea gandirii socotita uneori ca principala componenta Flexibilitatea cognitiva a creativitatii se manifesta prin ―restructurarea prompta gandirii si adecvata a informatiei, a sistemului de cunostinte, in conformitate cu cerintele noii situatii, modificarea modului de abordare a problemei cand cel anterior nu se dovedeste eficient Tot aici intra si capacitatea de transferare a cunostintelor de la un domeniu la altul si modificarea usoara si rapida a atitudinii mintale Opusul ei este fixitatea functionala, repetarea stereotipa a aceleasi abordari a problemei, ―miopia ipotezei‖, etc Fluiditatea este fluenta ideilor, asociatiilor si cuvintelor este Fluiditatea considerata de Guilford drept o alta componenta a gandirii divergente S-a dovedit insa experimental incongruenta dintre diferite tipuri de fluiditate (exemplu: verbal-ideativa) se considera de asemenea ca ea poate intra la fel de bine in structura gandirii Originalitatea convergente, fiind puternic influentata educational Originalitatea este un parametru greu cuantificabil; in general se considera ca ea desemneaza raritatea (nonfrecventa) raspunsurilor Cota maxima se acorda raspunsurilor celor mai rare, iar cota minima raspunsurilor celor mai frecvente Modelul cuboidal al intelectului, desi are limite insemnate are meritul de a fi identificat cativa factori ai creativitatii, depasind ―empirismul brut‖ al cercetarilor initiale 19 Tema de reflectie nr 5 Selectati un factor intelectual care contribuie la creativitate din modelul lui Guilford, pe care il considerati a fi deosebit de important Argumentati-va alegerea 2 Modelul triadic al factorilor intelectuali ai creativitatii Dezvoltarile recente din psihologia cognitiva fac posibila schitarea unui nou model al factorilor intelectuali implicati in procesul de creatie stiintifica La baza lui se afla: a) teoria triarhica a inteligentei, mai exact subteoria componentiala elaborata de Sternberg; b) cercetarile asupra schemelor epistemice ale subiectului; c) studiile de epistemologie genetica; d) datele din istoria si psihosociologia stiintei Pe baza acestor cercetari se poate conchide ca activitatea cognitiva se desfasoara pe trei registre sau niveluri: (1) componential; (2) metacomponential; (3) epistemic (paradigmatic, normativ) La nivel componential activitatea intelectuala consta intr-o multime de operatii de prelucrare a informatiei Aceste operatii se Nivelul numesc componente ―o componenta este o prelucrare elementara componential a informatiei ce opereaza asupra simbolurilor sau reprezentarii interne a obiectelor’ Componente sunt de pilda operatiile matematice, operatiile logice, pe scurt orice prelucrare care aplicata asupra unei stari cognitive ii modifica parametrii o transforma in alta stare Multe probleme pot fi rezolvate prin recurs la repertoriul de operatii achizitionate de subiect De exemplu: pentru a afla suma a doua numere recurgi la operatia de adunare, pentru a afla radacina patrata la operatia radical, pentru incadrarea unui fenomen la operatia logica de clasificare etc De cele mai multe ori insa problemele stiintifice sunt extrem de complexe Rezolvarea lor presupune folosirea mai multor tipuri de operatii, intr-o ordine bine stabilita Prin introducerea unei relatii de ordine in multimea operatiilor se formeaza o strategie rezolutiva (procedura) Dupa cum am vazut, exista doua mari categorii de proceduri: algoritmice si euristice Pentru insusirea lor individul are nevoie de o serie de cunostinte despre aceste operatii (de exemplu pentru a dobandi algoritmul rezolvarii ecuatiei de ordinul doi, subiectul trebuie sa posede cunostinte despre proprietatile tuturor operatiilor cuprinse in acest algoritm: adunarea, scaderea, inmultirea, ridicarea la putere, extragerea radicalului) Strategiile rezolutive impreuna cu cunostintele ce stau la baza lor formeaza nivelul metacomponential al gandirii Nivelul metacomponential are o structura ierarhica: anumite strategii, prin Nivel utilizarea repetata se automatizeaza si intra ca subrutine in metacomponential strategiile rezolutive de nivel superior in acest caz subrutinele sunt etichetate printr-un nume: procesul gandirii se desfasoara sprijinindu-se pe aceste etichete fara sa mai reclame parcurgerea pas cu pas a subrutinelor Aceasta permite economisirea unor importante resurse cognitive si este o conditie esentiala a dezvoltarii gandirii Orice activitate stiintifica se desfasoara dupa cum se stie intr-o paradigma Paradigma cuprinde o multime de presupozitii (angajamente ontologice) norme si valori de cercetare imprastiate de o comunitate stiintifica 20 Proiectia pe care o are o paradigma in mintea oricarui cercetator individual exprima registrul epistemic al activitatii intelectuale Acest registru se dobandeste prin practica efectiva a cercetarii, prin parcurgerea manualelor si literaturii de specialitate dintr-un anumit domeniu, prin studierea modului de rezolvare a problemelor de alti cercetatori Aceste continuturi epistemice sau paradigmatice supradetermina activitatea intelectuala la nivel componential si procedural De pilda cunostintele despre limitele strategiilor rezolutive sau despre modul cum trebuie sa arate solutia la o problema stiintifica cuprinse in registrul epistemic influenteaza selectia operatiilor si strategiilor puse in joc pentru a rezolva problema respectiva Mai clar se poate ilustra acest lucru printr-o analiza de caz extrasa din istoria stiintei Prin 1925 B Russell ocupandu-se inca odata de problema paradoxurilor logico-matematice formula cerintele pe care trebuie sa le satisfaca solutia la aceasta problema Prima cerinta absolut imperioasa este anihilarea contradictiilor A doua cerinta recomandabila in cel mai inalt grad dar neobligatorie din punct de vedere logic este ca rezolvarea sa mentina intacta o parte cit mai mare a matematicii A treia cerinta este ca rezolvarea sa apeleze la bunul simt logic Aceste cerinte sunt expresia registrului epistemic la care gandea logicianul englez Solutia pe care Russell o ofera problemei paradoxurilor cuprinsa in teoria tipurilor logice, satisface toate aceste criterii Dimpotriva intuitionistii (Brower, Heyting, etc ) renunta la a doua cerinta oferind o solutie care pune sub semnul intrebarii o parte insemnata a matematicii contemporane in fine, formalistii recunosc primele doua pretentii impuse solutiei, dar renunta la a treia pretentie oferind solutii artificiale Continuturile paradigmatice teleghideaza oarecum procesul de rezolvare a problemelor stiintifice De obicei acestea sunt subconstiente sau implicite dar pot fi evidentiate printr-un efort de reflexie al omului de stiinta asupra temeiurilor practicii sale Prin faptul ca sunt luate ca atare aceste continuturi au o functie normativa, circumscriind genul de solutie acceptata, operatiile si procedurile utilizabile pentru atingerea ei Beth si Piaget le numesc atitudini normative sau fapte normative Ce relevanta are acest model pentru creativitate? Se poate afirma ca diferentele individuale de creativitate si procesul de creatie ( stiintifica) au la baza diferente individuale localizabile la cele trei niveluri ale activitatii intelectuale A rezolva o problema de orice fel ar fi ea presupune in primul rand stapanirea unor operatii (prelucrari ale informatiei) sansa de a rezolva o problema in mod creativ este de partea celui care e in posesia unui repertoriu mai larg de operatii Newton de pilda nu ar fi putut elabora mecanica fara cunoasterea calcului diferential; teoria relativitatii ar fi fost imposibila fara geometriile neeuclidiene; inteligenta artificiala fara cunoasterea si aplicarea operatiilor de programare in stiinta contemporana se pare ca tot mai multe performante creative se leaga de stapanirea limbajelor formale si a operatiilor de programare Un registru componential optim, desi necesar este adesea insuficient pentru realizarea creatiei stiintifice Un pas inainte consta in completarea lui cu cunostinte si proceduri Proceduri metacomponentiale in acest sens un repertoriu cit mai bogat de metacomponentiale rutine, dar mai ales de euristici sporeste creativitatea individuala in fine marile creatii stiintifice presupun modificarea registrului paradigmic (epistemic) al cercetatorului Orice revolutie stiintifica consta in schimbarea de paradigma deci in schimbarea registrului epistemic implicit al unui cercetator Nivel epistemic 21 U R S T i E C D M v F D T Flexibilitate adaptativa F Sb C OPERAtiA: PRODUSUL:  E - evaluare  U - unitati  Cv - gandire  Cl - clase convergenta  R - relatii  D - gandire divergenta  S - sisteme  M - memorie  T - transformari  C - cunoastere CONTiNUTUL:  F - figural  S - simbolic  Sm - semantic  C - comportamentul Fig 1 2 Modelul structurii intelectului propus de Guilford Analiza factorilor intelectuali participanti la procesul de creatie din perspectiva celor trei niveluri ale functionarii intelectuale (componential, metacomponential, paradigmatic) are consecinte practice indicand mult mai exact locurile unde trebuie sa aiba loc interventiile de inginerie cognitiva pentru sporirea creativitatii stiintifice Totodata acest model explica irelevanta testelor curente de creativitate pentru detectarea creativitatii stiintifice prin faptul ca acestea nu iau in considerare nivelurile activitatii cognitive in functie de care se manifesta creativitatea Desi necesita elaborari ulterioare socotim acest model cel putin ca un cadru de analiza a factorilor intelectuali ai creativitatii Tema de reflectie nr 6 Concepeti cate un exemplu de problema pentru fiecare nivel de activitate cognitiva expus in modelul triadic al factorilor intelectuali ai creativitatii 1 5 PROCESUL DE CREAtiE COLECTiV 22 Complexitatea stiintei actuale a facut ca cercetarea stiintifica sa se realizeze adesea in colective stiintifice in asemenea conditii se vorbeste tot mai mult de colectivul de cercetare ca subiect al creatiei stiintifice Creativitatea stiintifica de grup nu o exclude insa pe cea individuala Creativitatea de grup o include pe cea individuala pe care o valorifica Grupul va fi intotdeauna superior individului numai daca asigura valorificarea maxima a potentialului tuturor membrilor Colectivul stiintific face ca circuitele creatiei sa nu mai fie inchise in mintea cercetatorului individual ci, la un moment dat, sa se deschida ―imixtiunilor‖ membrilor colectivului stiintific ceea ce confera procesului creatiei particularitati specifice Datele furnizate de studiile lui Pelz si Andrew arata ca cercetatorii care intretin contacte si schimburi de informatii frecvente realizeaza performante stiintifice superioare intalnirile schimbul de idei si munca individuala sunt la fel de vitale pentru creatia stiintifica Colectivul stiintific vehiculand o cantitate de informatie mult mai mare decat cercetatorul individual, favorizeaza fluxul asociatiilor care poate duce la aparitia unor produse creative Prin coliziunea ideilor proprii cu opiniile grupului se disipa fixitatile functionale care pandesc pe oricare cercetator in acelasi timp, munca in colectiv ofera oamenilor de stiinta sansa de a avea pretestul ideilor, solutiilor avansate, un feed-back extrem de util care optimizeaza procesul individual de creatie Rezumand, vom spune ca munca de cercetare in colectiv face ca anumite segmente ale procesului creatiei stiintifice individuale sa se exteriorizeze, imbogatindu-se astfel cu contributiile grupului care optimizeaza procesul ulterior al creatiei in aceste conditii produsul creativ este legitimat de intreg colectivul stiintific, iar creativitatea e socotita ca proprietate a grupului 1 6 PERSONALiTATEA CREATOARE Asa cum s-a aratat, creativitatea este o rezultanta a intregii personalitati La elaborarea portretului robot al personalitatii creatoare concura: analiza datelor biografice, testele de creativitate si analiza factoriala inteligenta Dintre factorii de personalitate cei mai importanti care isi pun amprenta asupra creativitatii sunt: inteligenta, aptitudinile speciale si motivatia inteligenta Realizarea unei performante creatoare presupune un minim de inteligenta - diferit de la un domeniu la altul - care nu poate fi nicidecum sub medie Relatia dintre inteligenta si creativitate este liniara pana la un punct critic - situat deasupra nivelului mediu dincolo de care un C i mai ridicat nu garanteaza o crestere concomitenta a creativitatii intervin alti factori: motivatia, conditiile de mediu etc Dupa cum se stie conform scalelor curente de evaluare a inteligentei (Wechsler) grosul populatiei se situeaza intre Ci= 80 si Ci=125, mergand rareori pana la Ci=140-150 Pentru creativitatea stiintifica acest minim este fixat de unii autori la 110 Ci de altii la 115 Ci si de altii la 120 Ci Hudson considera ca limita inferioara pentru domeniul stiintei ar putea fi in regiunea lui Ci =115 si ca un coeficient de inteligenta mai ridicat nu inseamna neaparat un plus de creativitate Limita inferioara in arta ar fi in zona Ci 95-100 iar limita superioara 115 Ci Aici ponderea aptitudinilor speciale este mult mai mare Transcriind grafic cele spuse mai sus se obtine reprezentarea din figura 1 3 Minimul necesar mai ridicat il gasim, cum s-a spus, in creativitatea stiintifica (matematica, fizica teoretica) si mai redus in unele domenii ale creativitatii artistice unde intervin aptitudini speciale deasupra mediei Cel putin inca doua aspecte mai trebuie mentionate atunci cand luam in considerare relatia dintre inteligenta si creativitate intai inteligenta nu e omogena ci exista mai multe tipuri 23 de inteligenta: inteligenta spatiala (=capacitatea de a percepe si de a opera cu aranjamente spatiale); inteligenta simbolica (=capacitatea de a opera cu simboluri); inteligenta semantica (=capacitatea de a opera cu concepte, semnificatii atasate simbolurilor); inteligenta sociala (=aptitudinea de a intelege actiunile celorlalti si de a le proiecta pe ale noastre) Creativitatea in speta cea stiintifica - coreleaza diferit cu aceste tipuri de inteligenta De pilda, arhitectii creativi - ca grup - realizeaza performante superioare la testele de inteligenta spatiala, dar obtin cote modeste la testele de inteligenta verbala (simbolica) in al doilea rand ultimele cercetari ale lui Piaget - continuate de descendenta piagetiana - au relevat faptul ca inteligenta este relativa la un domeniu de preocupari sau de interes Chiar la maturitate operatiile formale nu se constituie decat relativ la anumite continuturi informationale care circumscriu domeniul de interes Prin urmare corelatia dintre inteligenta si creativitate trebuie analizata relativ la un domeniu de cunostinte adica trebuie analizata corelatia dintre creativitatea specifica si inteligenta specifica, nu dintre creativitatea specifica si inteligenta in general (factorul g) Aptitudinile speciale Corelatia dintre aptitudinile speciale si creativitate este diferita in functie de forma creativitatii vizate in Aptitudinile speciale ceea ce priveste creativitatea stiintifica, cele mai relevante aptitudini speciale sunt: aptitudinea matematica, aptitudinea tehnica, aptitudinea pentru programare Valorificarea aptitudinilor speciale in procesul de creatie este mediata de climatul creativ Un climat favorabil le poate stimula, in timp ce unul nefavorabil le inhiba Nivel creativ 6 0 5 0 4 0 80 90 110 115 120 130 Coeficient de inteligenta, Ci Fig 1 3 Relatia aproximativa dintre inteligenta si creativitate Manifestarea pretimpurie a unor aptitudini speciale remarcabile - indiciu al supradotarii - nu reprezinta un predictor cert nici pentru precocitate (=creatie de exceptie in raport cu varsta) nici pentru creatia de maturitate Supradotarea este o creativitate potentiala, care insa nu se actualizeaza intotdeauna Acest lucru e cu atat mai valabil pentru creativitatea stiintifica (contemporana) care presupune cunostinte si deprinderi a caror achizitie necesita ani de studiu indelungat intr-o cercetare asupra creativitatii, Beveridge a aratat ca numai 20% din cei 40 de matematicieni creativi investigati si numai 30% din cei 30 de fizicieni au dovedit interese si aptitudini pentru disciplinele respective pe toata durata scolarizarii La cei mai multi aceste aptitudini s-au manifestat abia in clasele de liceu Pentru valorificarea potentialitatilor creative ale copiilor supradotati, acestia urmeaza in unele tari programe scolare speciale care au ca scop: a) accelerarea (parcurgerea mai rapida a programei scolare obisnuite b) gruparea (formarea unor grupe scolare omogene, de supradotati) si c) imbogatirea (dobandirea de cunostinte suplimentare, relatii cu cercetatori valorosi etc ) 24 Motivatia Motivatia Efortul creator, perseverenta deosebita a cercetatorilor creativi se sprijina pe o puternica motivatie intrinseca Munca indarjita pare sa fie caracteristica generala a artistilor si oamenilor de stiinta creativi ―Creativitatea atat la cercetatori, cit si la artisti, nu vine de la nici o inspiratie care ar invada brusc o minte inerta sau o mana inerta, ci de la munca unei persoane tenace‖ intr-un bilant al cercetarilor experimentale referitoare la relatia dintre motivatia intrinseca si creativitate, G R de Grace (1981), arata ca principalele motivatii ce favorizeaza creatia sunt: 1) nevoia de autoexpresie (nevoia de a excela) 2) cautarea senzatiilor tari, 3) nevoia de ordonare a situatiilor complexe, incerte, 4) tendinta de a-ti asuma riscuri, 5) curiozitatea 6) acceptarea sacrificiului La acestea, autoarea adauga ―nevoia urgenta de exprimare a emotiilor interne pentru a preveni un dezechilibru psihic sau a redobandi echilibrul pierdut Aceasta idee este sustinuta de datele furnizate de 11 artisti si oameni de stiinta canadieni cuprinsi in studiu Tema de reflectie nr 7 Pornind de la principalele motivatii considerate a favoriza creatia, expuneti principalele 3 astfel de motivatii despre care considerati ca v-ar sustine efortul creator Argumentati-va alegerea in general suntem de parere ca in timp ce aptitudinile intelectuale, aptitudinile speciale, calitatile si strategiile gandirii (cu deosebire cele euristice) reprezinta instrumentul creativitatii, factorii motivationali si atitudinali constituie factori dinamizatori, iar insusirile temperamentale reprezinta componente esentiale ale stilului creativ Vom adauga la factorii vizati de mai sus ca o personalitate stiintifica creativa are o mare capacitate de a suporta lipsa de solutie, o puternica priza de constiinta asupra vietii interne, incredere in sine, aderenta la valori teoretice (ex : adevarul) si estetice (ex : frumosul, eleganta discursului etc ); este libera de conventii si constrangeri Chiar atunci cand da dovada de anumite tulburari psihice (indeosebi psihopatice sau nevrotice) creatorul are puternice mecanisme de a face fata acestor tulburari, de a le converti in folosul propriei sale creatii imaginea integrala a personalitatii creatoare ramane un obiectiv al cercetarilor psihologice viitoare, ca si perfectionarea instrumentelor pentru identificarea ei Deocamdata, cei mai buni predictori ai creativitatii (stiintifice) sunt datele biografice si analiza intereselor sau preocuparilor anterioare ale persoanei Este probabil ca aceasta imagine sa rezulte din suprapunerea mai multor imagini partiale SUMAR Creativitatea a suscitat interesul cercetatorilor in ultimele decenii mai ales in directia studierii creativitatii stiintifice in acceptiunea psihologiei contemporane creativitatea nu este o capacitate psihica autonoma, ci o disponibilitate, o potentialitate a personalitatii Un produs creativ este unicat, valoros; produsul creativitatii stiintifice trebuie sa satisfaca si criteriul verificabilitatii si pe cel al consistentei logice Procesul de creatie nu urmeaza un tipar unic Wallas desprinde patru faze: prepararea, incubatia, iluminarea, verificarea Alternativ modelului lui Wallas, in baza unor cerecetari 25 experminetale Ponomariov schiteaza si el fazele ale rezolvarii creatoare: analiza logica, rezolvarea intuitiva, verbalizarea rezolvarii intuitive, formalizarea rezolvarii reale Creatia stiintifica nu urmareste cu necesitate fazele amintite anterior, ci este rezultatul: descoperirii prin sansa sau perspicacitate, aparitiei intamplatoare a unei asociatii, strategiilor euristice Manifestarea cea mai adecvata a creativitatii stiintifice se regaseste in problematizare, in generarea si descoperirea de probleme Creatia este rezultatul participarii unei multitudini de factori intelectuali si de personalitate Dintre factorii intelectuali, cel mai important este gandirea divergenta, iar dintre factorii de personalitate - inteligenta, aptitudinile speciale si motivatia Tema de autoevaluare  Optati pentru una dintre cele doua forme de procese de creatie: individual versus colectiv Argumentati-va alegerea bazandu-va pe descrierea unui exemplu concret (situatie imaginara) din care sa transpara avantajele unuia in detrimentul celuilalt Bibliografie de referinta Obligatorie Atkinson, R L , Atkinson, R C , Smith, E E , Bem, D J (2002) introducere in psihologie Editura Tehnica, Bucuresti Radu, i (coord , 1993) introducere in psihologia contemporana Editura Sincron, ClujNapoca Optionala Gleitman, H (1992) Basic psychology W W Norton & Co inc , New York Sternberg, R J (2005) Manual de creativitate iasi: Polirom 26 